Zdroj: Carcass Crawler 5

Prelozil Jan Hartman

Tento ¢lanek predstavuje volitelna pravidla
pro drobné kouzelné ucinky, které mtizou
pouzivat uzivatelé mystické magie. Kou-
zlicim povolanim zpestti hru a mézou byt
uzite¢né i béhem dobrodruzstvi.

0 tricich

Predtim nez se vydaji na drahu dobro-
druha, museji uzivatelé mystické magie
podstoupit naro¢na studia, naudit se
teorie kouzel, slova a gesta nutnd k ovlad-
nuti magické energie, a také techniky
memorovani zaklinadel. Pro za¢ate¢nika
jsou i kouzla 1. trovné prili§ naro¢nd,

a tak adepti nejdriv praktikuji jednodu-
cha kouzla, zvana triky.

Uceni se trikum

Pocet trikd, které uzivatelé mystické
magie (napf. iluzionisté a kouzelnici)
znaji, zavisi na jejich drovni. Tabulka nize
ukazuje, kolik trikli obsahuje sesilatelova
kniha kouzel, a kolik si jich postava mtize
zapamatovat. Triky vybira sudi (ten ale
miize hraci dovolit, aby si vybral sam).

Pocet triku

Urovei Pocet triku
1.az2. 2
3.az4. 3

5. a vy&i 4

Pridavani triki: Uzivatel mystické magie
si mize do knihy kouzel pridat triky stej-
nym zpusobem, jakym pridava jind kouz-
la (viz Magie v Old-School Essentials).

1. Listovani

Trvani: po dobu soustiedéni
Dosah: 10 stop

Sesilatel mtize oteviit knihu a listovat ji,
aniz by se knihy dotknul.

2. Zametaiici koste

Trvani: 1 sména
Dosah: dotyk

Kosté nebo mop ozije a zaéne uklizet
oblast ur¢enou sesilatelem (do velikosti
30 x 30 stop béhem 1 smény).

3. Barevny plamen

Trvani: 1 sména
Dosah: 20 stop

Plamen v dosahu zméni barvu dle sesila-
telova vybéru.

4. Létajici drobnost

Trvani: po dobu soustfedéni
Dosah: 10 stop

Oc¢arovana drobnost v dosahu se vznese

a pohybuje se rychlosti az 1 stopu za kolo.
Omezeni vahy: 10 minci nebo min.
Vlastnictvi: Ocarovat lze jen predméty,
které sesilatel vlastni po dobu aspor
jednoho dne.

Manipulace: Predmétem nelze manipu-

lovat dostatecné silné a pfesné na to, aby
se dal pouzit jako nastroj.



5. Magicky brk

Trvani: po dobu soustfedéni
Dosah: 10 stop

Brk se vznasi a zapisuje sesilatelova slova
na pergamen.

6. Otevri / zavii dvefe

Trvani: okamzité
Dosah: 20 stop

Odemcené dvete (nebo okno, viko truhly,
apod.) v dosahu se oteviou nebo zaviou
na sesilateltiv prikaz.

7. Runa

Trvani: 1 sména
Dosah: dotyk

Sesilatel nakresli znameni do vzduchu
nebo na predmeét.

Osobni znameni: Kazdy sesilatel m4 je-
dine¢nou runu, podle které jej 1ze poznat.

8. Citéni magie
Trvani: po dobu soustredéni
Dosah: dotyk

Sesilatel se napoji na mystickou energii,
aby dotykem odhalil magii na osobé nebo
predmétu.

Sance: Kazdou sménu soustiedéni ma
sesilatel Sanci 2 z 6 na odhaleni magie do-
tykem. Na odhaleni magie by mél misto
hrace hazet sudi, protoze sesilatel nemusi
vzdy védét, jestli je magie pfitomna.

9. Kouroveé krouzky

Trvani: po dobu soustredéni
Dosah: sesilatel

Sesilatel dokaze z dymkového koute tvo-
fit prekrasné krouzky jakékoliv barvy.

Cteni magie jako trik
(volitelné pravidlo)

Podle pravidel muzou uzivatelé mystic-
ké magie kouzlit ze svitkd, které najdou
v pokladu, jen po seslani kouzla cteni
magie. Toto pravidlo ztéZuje pouzivani
svitki, protoze ne kazdy sesilatel ma

k tomuto kouzlu pristup.

Skupiny, které chtéji pouzivani svitkil
zjednodusit, mtizou kouzlo ¢teni magie
ponizit na trik automaticky dostupny
véem uzivatelim mystické magie. Trik
¢teni magie se nezapocitava do znd-
mych trika a neovliviuje pocet trikd,
které si postava dokaze zapamatovat.

10. Jiskra
Trvani: okmazité
Dosah: dotyk
Ze sesilatelovych prsti vyskoc¢i mala
jiskra.
Svétlo: Jiskra chvilkové ozati oblast o po-
loméru 5 stop.
Zapaleni: Jiskra muze byt pouzita k za-
péleni hoflavého materialu (napt. oleje,
dfeva).

11. Zmizeni

Trvani: 1 sména
Dosah: dotyk

Maly predmét se po dotyku sesilatele zne-
viditelni na 1 sménu.

Omezeni vahy: 10 minci nebo min.

12. Kouzelny plamen

Trvani: po dobu soustfedéni
Dosah: dotyk

Sesilatelova ruka vzplane slabym, stude-
nym plamenem.

Polomér osvétlené oblasti: 5 stop.



